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Efira Elida, (2020) : Permainan Flash Card Dalam Perkembangan Kognitif 
Anak Usia Dini 
 
Penelitian ini adalah penelitian studi pustaka (library research), yang 
berjudul “permaian flash card dan pengaruhnya terhadap perkembangan kognitif 
anak usia dini . Penelitian ini bertujuan untuk menjawab pertanyaan bagaimana 
Permainan Flash Card Dalam Perkembangan Kognitif Anak.Jenis penelitian ini 
merupakan penelitian pustaka atau Library Research. Penelitian pustaka atau 
Library research adalah menjadikan bahan pustaka berupa buku, majalah ilmiah, 
dokumen-dokumen dan materi lainnya yang dapat dijadikan sumber rujukan 
dalam penelitian ini. Adapun teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian 
ini yaitu content analysis dan metode induksi.Hasil penelitian ini adalah permaian 
flashcard dapat merangsang anak agar lebih cepat mengenal angka, membuat 
minat anak semakin kuat menguasai konsep bilangan serta merangsang 
kecerdasan dan ingatan anak. Dalam permainan ini selain mengenal angka lebih 
cepat anak juga dapat bereksplorasi menggunakan kartu-kartu tersebut, sehingga 
akan merangsang berbagai aspek yang ada apa pada diri anak khusus nya aspek 
perkembangan kognitif anakDan guru dapat mengembangkan permainan flash 
card dengan materi yang berbeda karena dengan menggunakan permainan flash 
card pelajaran akan lebih menyenangkan bagi anak, karena anak dapat belajar 
sambil bermain. 
 








Efira Elida, (2020): The Flash Card Games and Its Effects on Cognitive 
Development in Early Childhood 
 
This research is a literature study, entitled " The Flash Card Games and Its 
Effects on Cognitive Development in Early Childhood. This study aims to answer 
the question how the effects of flash card games on children's cognitive 
development. The data of this research were obtained from several books or 
journals that revealed about the flash card games and its effects on children's 
cognitive development. In this research the data source consists of primary data 
sources and secondary data sources. Data analysis technique is done by using the 
content analysis method.The results of this research are the flashcard games can 
stimulate children to recognize numbers more quickly, make children's interests to 
mastering the concept of numbers strongly, and stimulate children's intelligence 
and memory. In this game, in addition to getting to know numbers quickly, 
children can also explore using these cards, so that they will stimulate various 
aspects in the child-self, especially aspects in children's cognitive development. 
And teachers can develop flash card games with different materials (lessons) 
because by using flash card games, the lessons will be more fun for children, 
because children can learn while playing. 
 









(ّ ّإيليدا، ّاألطفال٠٢٠٢ّإيفيرا ّمعرفة ّتطور ّفي ّوأثرها ّالمدمجة ّالذاكرة ّبطاقة ّلعبة :)
 سنوا٦ّ-٥أعمارهمّالذينّ
 
ق  ي طاور مبةة  ذا البحث ًو حبث مكتيبً  ، نوواهي لبب  طاقة  الذارةة ادممةج  أثرًة
م  ة  ثرة لبب  طاقة  الذارةة ادممةج   ي  ٦-٥األطفقل الذين ثنمقًر سووات. أيهمف إىل مب
أالبيقهقت حصلت نليهق البقحث  من خالل طبض الكتب أاجملالت اليت  طاور مبةة  األطفقل.
ق  ي طاور مبةة  األطفقل. أمصقدر البيقهقت طتحمث نن  لبب  طاقة  الذارةة ادممةج  أثرًة
حتليل البيقهقت ًو حتليل طتكون من مصقدر ثسقسي  أمصقدر رقهوي . أثسلوب 
ة ادممةج  حتفز األطفقل نلى التبةف نلى أهتيج  البحث ًي ثن لبب  طاقة  الذارة .ادمضمون
األرةقم طشكل ثسةع ، أجتبل اًتمقمقهتم ثةوى  ي إطققن مفهوم األرةقم أحتفز ذرقءًم 
أذارةهتم. أ ي ًذى اللبب  ، طقإلضقة  إىل التبةف نلى األرةقم طشكل ثسةع ، ميكن لألطفقل 
 ي ثهفسهم أخقص  استكشقف ًذى الباقةقت حىت يتمكووا من حتفيز نمة جواهب موجودة 
طقدمواد ادمختلف   لبب  طاقة  الذارةة ادممةج أميكن للممرس طاوية جواهب طاور مبةة  األطفقل.
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A. Latar Belakang  
Dalam UU NO. 20 Tahun 2003 Tentang sistem pendidikan nasional 
bab 1, pasal 1, butir 14 dinyatakan bahwa “Pendidikan anak usia dini (PAUD) 
adalah suatu upaya pembinaan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia 6 
tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk 
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak 
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut “.1 
Pada Pasal 28 tentang pendidikan anak usia dini dinyatakan bahwa 
PAUD diselenggarakan sebelum jenjang Pendidikan Dasar, PAUD dapat 
diselenggarakan melalui jalur pendidikan formal, nonformal dan informal, 
PAUD jalur pendidikan formal: Taman Kanak-Kanak (TK), Raudhatul Athfal 
(RA) atau bentuk lain yang sederajat, PAUD jalur pendidikan non formal: 
Kelompok Bermain (KB), Tempat Penitipan Anak (TPA), atau bentuk lain 
yang sederajat, PAUD jalur pendidikan informal: pendidikan keluarga atau 
pendidikan yang diselenggarakan oleh lingkungan. Dinyatakan pula bahwa 
yang dimaksud dengan TK adalah salah satu bentuk pendidikan prasekolah 
yang menyediakan program pendidikan dini bagi anak usia empat tahun 
sampai memasuki pendidikan dasar. Lebih lanjut dijelaskan bahwa satuan 
                                                             
1
 Depdiknas, UU NO. 20 Tahun 2003  tentang Sistem Pendidikan Nasional. 
 2 
pendidikan prasekolah meliputi TK, KB dan TPA.2  Pendidikan  sebagaimana 
tercantum dalam Ayat al-Qur’an sebagai berikut: 
                        
                      
                 
Artinya:  “Hai orang-orang beriman! apabila dikatakan kepadamu:”berilah 
kelapangan di dalam majelis-majelis”, Maka lapangkanlah, niscaya 
Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan 
Allah Maha Mengetahui terhadap apa yang kamu kerjakan.(Q:S.Al-
Mujadilah58:11). 
 
Ayat Al-qur’an di atas menjelaskan bahwa keutamaan orang-orang 
yang beriman dan berilmu pengetahuan akan di angkat derajatnya oleh Allah 
SWT. Pada derajat yang lebih tinggi, dan Allah mengajurkan kita senantiasa 
mau bekerja keras, menuntut ilmu dan berlapang-lapang dalam majelis. 
PAUD merupakan pendidikan yang paling rendah tingkatannya tetapi 
boleh jadi memiliki makna yang paling tinggi dari satuan-satuan 
pendidikannya karena PAUD merupakan landasan pendidikan dasar, 
pendidikan menengah, dan pendidikan tinggi. Dan dapat dikatakan disini 
bahwa keberhasilan seseorang dalam menempuh pendidikan dasar, menengah, 
dan tinggi sangat ditentukan oleh apa yang diperoleh dan apa yang dialaminya 
di PAUD. 3 






PAUD pada hakikatnya adalah pendidikan yang diselenggarakan 
dengan tujuan memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak secara 
menyeluruh atau menekankan pada pengembangan seluruh aspek kepribadian 
anak. PAUD juga dapat diartikan sebagai salah satu bentuk penyelenggaraan 




PAUD memiliki arti sangat penting, terutama dalam ajaran Islam, 
Rasulullah SAW mengajarkan kepada kita untuk mendidik anak berdasarkan 
empat tahap. Pertama, tahap usia 0-6 tahun, tahap yang harus diberi perhatian 
dan kasih sayang sehingga anak-anak tahu rujukan yang baik dan benar, tahap 
berikutnya di usia 7-14 tahun, yaitu tahap orang tua harus menanamkan 
disiplin dan tanggung jawab, tahap berikutnya di usia 15-21 tahun merupakan 
usia kritis, usia anak sering melawan orang tua.
5
 
Dalam PAUD ada beberapa aspek perkembangan yang perlu dan yang 
harus dikembangkan dan stimulasi, diantara aspek-aspek tersebut meliputi 
aspek perkembangan fisik-motorik yang berkaitan dengan jasmani, badan, dan 
tubuh pada anak, aspek perkembangan kognitif yang berkaitan dengan 
kecerdasan berfikir pada anak, aspek perkembangan bahasa yang berkaitan 
dengan kemampuan berbicara anak, aspek sosial emosional yang berkaitan 
dengan sikap sosial, perasaan, dan kepribadian individu seorang anak, aspek 
                                                             
4
 Suyadi, Konsep Dasar PAUD, Bandung: Remaja Rosdakarya, 2013, hlm.17 
5
Hani Widiatmoko, Ketika Anakku Siap Menikah, (Jakarta: PT Elex Media Komputindo, 
2014), hlm.7 
 4 
perkembangan moral dan agama yang berkaitan dengan norma dan perilaku 
yang berhubungan dengan kereligiusan.
6
 
Perkembangan merupakan suatu perubahan dan perubahan ini tidak 
bersifat kuantitatif melainkan kualitatif. Perkembangan tidak di tekankan pada 
segi material, melainkan pada segi fungsional. Menurut Yusuf Syamsu 
perkembangan adalah perubahan-perubahan yang dialami oleh individu atau 
organisme menuju tingkat kedewasaan atau kematangannya yang berlangsung 
secara sistematis , progresif dan berkesinambungan, baik menyangkut fisik 
(jasmani) maupun psikis (rohaniah).
7
 
Kognitif merupakan salah satu aspek keterampilan anak yang sangat  
diperlukan bagi perkembangan intelektualitas anak.  Disinilah peran seorang 
guru sangat diharapkan dalam mengembangkan keterampilan kognitif pada 
anak usia dini dengan menggunakan berbagai media yang tepat sebagai sarana 
untuk memberikan rangsangan agar perkembangan kognitif anak tersebut 
dapat berkembang secara optimal. Karena pada usia dini ini perkembangan 
kognitif anak akan tumbuh dengan sangat cepat dan baik dibandingkan pada 
usia remaja atau dewasa.
8
 
Perkembangan kognitif  menggambarkan bagaimana pikiran anak 
berkembang dan berfungsi sehingga dapat berpikir. Keat menyatakan bahwa 
perkembangan kognitif merupakan proses mental yang mencangkup 
                                                             
6
 Martinis Yamin, Strategi Dan Metode dalam Model Pembelajaran, (Jakarta:  GP Press 
group,  2013), hlm.8 
7
 Ahmad susanto,Perkembangan Anak Uisa Dini Pengantar Dalam Berbagai Aspeknya, 
(Jakarta:KENCANA,2011),hlm.46 
8
 Nazella Afriyenischa, e-journal  Mengembangkan Kemampuan Kognitif Anak Melalui 
Media Kartu Angka Di Tk Assalam Ii Pulau Singkep, Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan  
Universitas Islam Negeri Raden Intan  Lampung , (Volume 23, No. 2, Desember 2019) hlm. 54 
 5 
pemahaman tentang dunia, penemuan pengetahuan, pembuatan perbandingan, 
berfikir dan mengerti. Proses yang dimaksud adalah proses pengelolaan 
informasi yang menjangkau kegiatan kognisi, intelegensi, belajar, pemecahan 
masalah dan pembentukan konsep. Hal ini juga menjangkau aktivitas, 
imajinasi dan ingatan. 
9
 
Teori perkembangan kognitif dinyatakan bahwa pertumbuhan mental 
individu adalah bagian terpenting dalam perkembangan anak. Menurut teori 
ini hampir semua aspek kehidupan individu misalnya yang berkaitan dengan 
sosialisasi,emosi dan lainya secara langsung di pengaruhi oleh proses berpikir 
dan bahasa. Sebagai contoh anak dapat memiliki teman bermain karena anak 
memiliki pengetahuan cara berteman dan cara bersikap terhadap temannya.
10
 
Faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif, yang pertama 
faktor keturunan: faktor keturunan akan menentukan perkembangan anak 
secara intelektual. Artinya, seorang anak kemungkinan akan mempunyai 
kemampuan berpikiran yang mirip dengan orang tuanya, apakah normal, di 
bawah normal ayau di atas normal. 
Kedua,faktor lingkungan, faktor lingkungan pun turut mempengaruhi 
tingkat kognitif atau intelegensi anak. Ada dua faktor lingkungan yang paling 
meningkatkan perkembangan kognitif anak yaitu, keluarga dan sekolah. 
Ketiga, faktor keluarga, seorang anak mendapatkan kasih sayang dan 
perhatian yang cukup dari kedua orang tuanya. Hal tersebut sebagai fasilitas 
pendukung pekembangan kognitif seorang anak. Sebaliknya, anak yang 
                                                             
9
  Ahmad Susanto, Op.Cit,. hlm,47. 
10
 Zulkifli,Dewi,Nurhayati,pembelajaran terpadu pendidikan islam anak usia dini, 
(Pekanbaru:Kreasi Edukasi,2018), hlm.67-68. 
 6 
memiliki hubungan yang kurang harmonis dengan orang tuanya, maka 
perkembangan kogitifnya pun tidak baik. 
Keempat, faktor sekolah, guru memainkan peran sebagai pengganti 
orang tua di sekolah. Di tempat tersebut gurulah yang berperan dalam 
mengembangkan kemampuan kognitif murid-muridnya. Guru dan sekolah 




Menurut peneliti meningkatnya perkembangan kogitif anak dapat 
dirangsang dengan menggunakan permainan flash card, karena permainan 
flash card ini merupakan metode pembelajaran terbaru dengan menerapkan 
prinsip belajar sambil bermain. Kartu flash card sendiri ini berisikan gambar, 
simbol, dan kata sehingga dapat membantu anak untuk merangsang stimulus 
perkembangan kognitifnya.   
Perkembangan kognitif pada anak prasekolah sesudah dilakukan 




Glenn Doman seorang ahli bedah otak dari Philadelphia, berpendapat 
bahwa perkembangan kognitif dapat ditingkatkan dengan menerapkan 
pembelajaran menggunakan media flash card. Flash card merupakan kartu 
kecil yang berisikan gambar-gambar, kata-kata, dan simbol yang digunakan 
untuk melatih anak dalam mengeja dan memperkaya kosakata. Aspek 
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perkembangan kognitif anak selalu berkembang seiring dengan bertambahnya 
usia. Anak pun tidak akan merasa kesulitan ketika dia sudah memasuki dunia 
pendidikan selanjutnya dikarena sejak dini anak sudah diberikan pembelajaran 
yang dijadikan inves di masa mendatang.
13
 
Dunia anak itu dunianya bermain. Jika sudah selayaknya pembelajaran 
dikelola dengan cara bermain. Dalam kamus besar bahasa Indonesia, bermain 
berasal dari kata dasar main yang berarti melakukan aktivitas atau kegiatan 
untuk menyenangkan hati (dengan menggunakan alat-alat tertentu atau tidak). 
Artinya bermain adalah aktivitas yang menbuat hati seorang anak menjadi 
senang , nyama, dan bersemangat. Adapun yang dimaksud bermain adalah 
melakukan sesuatu untuk bersenang-senang. Adapun permainan merupakan 
sesuatu yang digunakan untuk bermain itu sendiri. 
Permainan flashcard atau kartu bergambar berdampak positif terhadap 
peningkatan berhitung permulaan, ini terjadi ketika anak harus mengenal 
angka, proses pelaksanaan pemahaman konsep bilangan akan memudahkan 
anak lebih cepat memahaminya dengan melalui pembelajaran flashcard. 
Ratnawati, mengungkapkan bahwa permainan flashcard dapat merangsang 
anak agar lebih cepat mengenal angka, membuat minat anak semakin kuat 
menguasai konsep bilangan serta merangsang kecerdasan dan ingatan anak. 
Dalam permainan ini selain mengenal angka lebih cepat anak juga dapat 




bereksplorasi menggunakan kartu-kartu tersebut, sehingga akan merangsang 
berbagai aspek yang ada pada diri anak.
14
 
Dari uraian tersebut, penulis merasa bahwa permainan flash card 
dalam perkembangan anak usia dini, sehingga penulis tertarik untuk 
melakukan penelitian melalui suatu penelitian pustaka, dengan judul 
“Permainan Flash Card Dalam Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini”. 
 
B. Defenisi Istilah 
Untuk menghidari kesalahan pahaman dalam memahami judul 
penelitian ini maka, perlu adanya, penegasan istilah. Beberapa istilah yang 
terkait dengan judul penelitian ini adalah  permainan flashcard, dan 
perkembangan kognitif. 
1. Permainan Flascard 
Permainan flashcard merupakan permainan yang simple yang 
menggunakan sejumlah kartu berukuran 25×30cm yang bertulisan kata-
kata sederhana atau angka-angka ataupun gambar dan warna yang menarik 
perhatian sikecil. 
2. Pengembangan kognitif 
Perkembangan kognitif merupakan dasar bagi kemampuan anak 
untuk berpikir. Kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan 
individu yang menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu 
kejadian atau peristiwa. Proses kognitif berhubungan dengan tingkat 
kecerdasan (intelegensi) yang mencirikan seseorang dengan berbagai 
minat terutama sekali ditunjukan kepada ide-ide dan belajar.  
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C. Permasalahan 
1. Identifikasi masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka masalah pokok dalam 
penelitian ini adalah 
a. Hubungan antara permainan flash card terhadap perkembangan 
kognitif anak. 
b. Penerapan permainan flash card pada anak usia dini. 
2. Batasan masalah 
Mengingat banyaknya permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam 
penelitian di atas untuk memudakan penelitian, maka penulis membatasi 
permasalahan pada “Bagaimana Permainan Flash Card Dalam 
Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini”. 
3. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan dapat 
dirumuskan sebagai berikut: 
“bagaimana Permainan Flash card Dalam Perkembangan Kognitif 
Anak Usia dini.? 
 
D. Tujuan dan Manfaat 
1. Tujuan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui permainan flash card dalam perkembangan kognitif 
anak usia dini. 
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2. Manfaat teoritis 
a. Sebagai pendorong untuk pelaksanaan pendidikan sehingga menjadi 
pengetahuan bagi orang tua dan guru. 
b. sebagai menambah pengetahuan dan wawasan dalam mengembangkan 
kognitif anak. 
3. Manfaat praktis 
a. Bagi guru menjadikan startegi permaian flash card dalam 
perkembangan kognitif anak. 
b. Bagi jurusan pendidikan islam anak usia dini (PIAUD), sebagai bahan 
informasi dan dapat menjadi bahan bagi perkembangan ilmu 
pengetahuan tentang anak usia dini. 
c. Bagi fakultas, sebagai literature atau bahan referensi khusunya bagi 
mahasiswa/i yang membutuhkan dan semua pihak pada umumnya. 
d. Bagi peneliti Sebagai syarat dalam menyelesaikan perkuliahan untuk 
mencapai gelar sarjana S1 dalam Pendidikan Islam Anak Usia Dini di 






A. Kerangka Teoritis 
1. Permainan Flash Card 
a. Pengertian  
Bermain bagi anak usia dini sudah tidak asing lagi. Setiap 
ada anak usia dini, disitu pasti dijumpai kegiatan bermain. Bermin 
dan anak usia dini diibaratkan seperti hal nya dua sisi mata uang. 
Antara sisi satu dengan sisi yang lainnya saling melengkapi dan 




Bermain adalah serangkaian kegiatan atau aktivitas anak 
untuk bersenang-senang. Apapun kegiatannya, selama itu terdapat 
unsur kesenangan atau kebahagian bagi anak usia dini, maka bisa 
disebut sebagai bermain.
16
 Seanada dengan pengertian tersebut 
dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia disebutkan bahwa istilah 
bermain dari kata dasar main yang berarti melakukan aktivitas atau 
kegiatan untuk menyenangkan hati. Dalam konteks ini bermain 
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Menurt Joan dan Utami menyatakan bahwa bermain 
merupakan suatu aktivitas yang membantu anak mencapai 
perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral dan 
emosional. Dengan demikian bermain merupkan sesuatu yang 
perlu bagi perkembangan anak dan dapat digunakan sebagai suatu 
cara untuk memacu perkembangan anak.bermain merupakan cara 
yang digunakan dalam kegiatan belajar TK sekaligus di tetapkan 
sebagai suatu metode pengajaran.
18
 
Bermain bagi anak berkaitan dengan peristiwa,situasi 
interaksi, dan aksi. Bermain mengacu pada aktivitas seperti berlaku 
pura-pura dengan benda, sosiodrama, dan permaian yang 
beraturan. Bermain berkaitan dengan tiga hal, yakni keikutsertaan 
dalam kegiatan aspek afektif dan orientasi tujuan. Lebih lanjut 
anak-anak mengatakan bermain bersifat mana suka, sedangkan 
bekerja tidak demikian. Bermain dilakukan karena ingin dan 
bekerja dilakukan karena harus.  
Bermain berkaitan dengan kata”harus”. Bagi anak aktivitas 
yang dilakukan karena ingin, bukan karena harus memenuhi tujuan 
atau keinginan orang lain. Bermain tidak memerlukan konsentrasi 
penuh, tidak memerlukan pemikiran yang rumit. Sebaliknya, 
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Apapun batasan yang di berikan tentang pengertian 
bermian, bermain membawa harapan dan antisipasi tentang dunia 
yang memberikan kegembiraan, dan memungkinkan anak berhayal 
seperti sesuatu atau seseorang, suatu dunia yang di persiapkan 
untuk berpetualang dan mengadakan telaah; sesuatu dunia anak. 
Melalui bermain anak belajar mengendalikan diri sendiri, 
memahami kehidupan, memahami dunianya, jadi bermain 
merupakan cerminan perkembangan anak.
20
 
Metode bermain ini sangat cocok digunakan dalam proses 
belajar mengajar pada Anak Usia Dini. Karena sudah tidak dapat 
dihindari dan dipungkiri lagi bahwa setiap anak kecil pastinya 
sangat menyukai sebuah permainan, baik permainan yang 
sederhana sampai permainan yang mengandung sebuah tantangan. 
Jika metode bermain ini selalu diterapkan maka selain akan disukai 
anak-anak kecil, pada dasarnya metode ini akan banyak membawa 
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b. Kelebihan dan kekurangan bermain 
Kelebihan bermain 
1. Melatih anak untuk mendramatisasikan sesuatu serta melatih 
keberanian. 
2. Metode ini akan menarik perhatian anak sehingga suasana 
kelas menjadi hidup. 
3. Anak dapat menghayati suatu peristiwa sehingga mudah 
mengambil kesimpulan berdasarkan penghayatan sendiri. 
4. Anak dilatih untuk menyusun pikirannya dengan teratur. 
Kekurangan  bermain 
1. Tidak semua topik dapat disajikan melalui permainan 
2. Memerlukan banyak waktu 
3. Penentuan kalah menang dan bayar-membayar dapat berakibat 
negative. 
4. Mungkin juga terjadi pertengkaran. 
5. Mengganggu ketenangan belajar di kelas kelas lain.22 
c. Fungsi bermain bagi anak taman kanak-kanak 
Sesuai dengan pengertian bermain merupakan tuntutan dan 
kebutuhan bagi perkembangan anak usia TK, menurut 
Hartley,Frank dan Goldensin ada 5 fungsi bermain untuk anak: 
1. Meniru apa yang dilakukan oleh orang dewasa.cotohnya, 
meniru ibu memasak di dapur, dokter mengobati orang sakit. 




2. Untuk melakukan berbagai peran yang ada dalam kehidupan 
nyata seperti guru mengajar di kelas, sopir mengendarai bus. 
3. Untuk menyalurkan perasaan yang kuat seperti memukul-
mukul kaleng, menepuk-nepuk air. 
4. Mencerminkan pertumbuhan seperti pertumbuhan misalnya 
semakin bertambah tinggi tubuhnya, semakin gemuk badannya. 
5. Untuk memecahkan masalah dan mencoba berbagai 
penyelesaian masalah seperti menghias ruangan. 
Sedangkan menurut Herthergton & Parke bermain juga 
berfungsi untuk mempermudah perkembangan kognitif anak. 
Dengan bermain akan memungkinkan anak meneliti lingkungan, 
mempelajari segala sesuatu dan memecahkan masalah yang 
dihadapinya.
23
Menurut Dworetzky juga mengemukakan bahwa 
fungsi bermain dan interaksi dalam bermain mempunyai peran 
penting bagi perkembangan kognitif dan sosial anak.
24
 
d. Manfaat bermain 
Walaupun aktivitas bermain adalah kegiatan bebas yang 
spontan dan tidak selalu memiliki tujuan duniawi yang nyata serta 
dilakukan untuk kesenangan yang di timbulkannya tanpa 
mempertimbangkan hasil akhir., tetapi bermain sendiri banyak 
memiliki manfaat positif bagi anak yaitu: 






1. Bagi perkembangan aspek fisik: anak berkesempatan 
melakukan kegiatan yang melibatkan gerakan-gerakan tubuh 
yang membuat tubuh anak sehat. 
2. Bagi perkembangan aspek motorik halus dan kasar: dalam 
bermain dibutuhkan gerakkan dan koordinasi tubuh. 
3. Bagi perkembangan aspek emosi dan kepribadian: dengan 
bermain anak dapat melepaskan ketegangan yang ada dalam 
dirinya. 
4. Bagi aspek perkembangan kognitif: dalam bermain anak dapat 
belajar dan mengembangkan daya pikirnya. 
5. Dapat mengembangkan keterampilan olahraga dan menari. 
6. Sebagai media terapi, karena selama bermain prilaku anak akan 
tampil lebih bebas dan bermain adalah suatu yang alamiah pada 
diri anak. 
Untuk mencapai manfaat positif dari bermain dibutuhkan alat 
permaian yang tepat untuk anak. Oleh karena itu dalam 
pemilihan alat permainan sebaiknya memperhatikan hal-hal 
berikut: 
a. Alat permainan tidak berbahaya bagi anak 
b. Bukan pilihan orang tua tetapi berdasarkan minat anak 
terhadap mainan tersebut. 
c. Alat permainan sebaiknya bermacam-macam sehingga anak 
dapat bereksplorasi. 
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d. Tingkat kesulitan sebaiknya di sesuaikan pada rentang usia 
anak. 
e. Peralatan permainan yang tidak terlalu rapuh. 
Semua kegiatan bermain dapat menggunakan alat-alat 
permainan tertentu sesuai dengan kebutuhan anak. Yang 
terpenting dalam pelaksanaannya harus menyenangkan dan 
menarik untuk anak, sehingga ia melakukannya dengan minat 
dan perasaan senang tanpa ada keterpaksaan.
25
 
e. Ciri-Ciri bermain 
Bermain memiliki ciri-ciri khas, yang membedakannya dari 
kegiatan lain. Kegiatan bermain pada anak-anak, menurut beberapa 
ahli, memliki ciri-ciri sebagai berikut: 
1. Menyenangkan: bermain itu menyenagkan dan anak menikmati 
kegiatan itu. 
2. Motivasi intrinsik: anak bermain bukan karena mereka 
melaksanakan tugas yang  diberikan oleh orang lain, tetapi 
semata-mata karena anak memang ingin melakukannya. 
3. Spontan dan sukarela: anak bermain karena dorongan spontan 
bukan terpaksa. 
4. Ada peran aktif bermain: semua bermain peran secara aktif saat 
bermain, sehingga kegiatan bermain bejalan lancar dan 
menyenangkan. 
                                                             
25
 Rita Kurnia, bermain dan permaian Anak Uisa Dini, Pekanbaru:Cendikia Insani,2011 
,hal,49-53. 
 18 
5. Nonliteral: saat bermain, anak berpura-pura menjadi sesuatu 
atau bertindak sesuatu. 
6. Kaidah non ekstrinsik: bermain memiliki aturan sendiri yang 
disepakati pemainnya. 
7. Aktif: anak terlibat aktif tidak diam saja, baik secara fisik 
maupun emosi. 
8. Fleksibel: anak dapat beralih kegiatan, anak bebas memilih 
apakah akan ikut bermain atau memilih permainan lain.
26
 
f. Sarana dan prasarana bermain anak TK 
Dalam membahas sarana /alat bermain berturut-turut akan 
dibicarakan: 
1. Ruangan dan tempat bermain bagi anak taman kanak-kanak. 
Dalam menyediakan ruangan dan tempat bermain perlu 
memperhatikan tempat kegiatan bermain yang dapat membantu 
pengembangan dimensi perkembangan anak di taman kanak-
kanak secara seimbang. Taman kanak-kanak memerlukan 
ruang dan tempat untuk kegiatan: kesenian, pengembangan 
ilmu pengetahuan alam, pengembangan bahasa, bermain 
musik, bermain drama,membangun dan menyusun balok-balok, 
bermain dengan alat-alat permainan dan “games” bermain 
pertukangan dan pasir. 
Tempat dan ruang bermain dibedakan atas:  




a) Tempat dan ruangan di dalam kelas meliputi kegiatan 
kesenian,ilmu pengetahuan alam,pengembangan 
bahasa,bermain musik, drama, bermain dengan air. 
b) Tempat dan ruangan kegiatan bermain di luar kelas 
meliputi kegiatan bermain dengan pasir, dengan air, 
pertukangan kayu,dengan alat berputar, bermain 
memanjat,mendaki, bermain ayunan, bermain bola, 
bermain drama. 
Ada kegiatan bermain yang memerlukan ketenangan, 
tetapi ada pula kegiatan yang menimbulkan suara gaduh. 
Karena itu masing-masing kegiatan sebaiknya mendapatkan 
tempat atau ruang yang terpisah secara profesional. 
Kegiatan yang membutuhkan suasana tenang seperti 
bermain memecahkan teka teki, keterampilan berbahasa, 
bercerita sebaiknya mengambil tempat yang jauh dari 
kegiatan bermain membangun dan menyusun balok-balok, 
bermain dengan air dan pasir, atau bermain drama. 
27
 
g. Rancanga kegiatan bermain. 
1. Menentukan tujuan dan tema kegiatan bermain 
Tujuan kegiatan bermain bagi anak TK adalah untuk 
meningkatkan pengembangan seluruh aspek perkembangan 
anak usia TK. Dalam program kegiatan bermain hasil yang 




optimal akan diperoleh bila kegiatan itu dirancang dengan 
seksama dan tidak kebetulan. Jadi dalam kegiatan bermain itu 
terlebih dahulu dikomunikasikan kepada anak dan utarakan apa 
yang akan diperoleh dari kegiatan bermain tersebut. 
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan telah menetapkan 
20 tema yang dapat digunakan sebagai acuan program kegiatan 
belajar anak di taman kanak-kanak.  
Tujuan bermain: setelah anak-anak melakukan kegiatan 
bermain anak menguasai cara. Pertama,menghindari 
pertentangan, kedua, membagi kesempatan atau giliran, ketiga, 
menuntut hak dengan cara yang dapat di terima. 
Tema bermain: sesuai tujuan yang telah di tetapkan 
tersebut, ditentukan tema kegiatan makan dan minum termasuk 
tat tertib makan dan minum. 
2. Menentukan tempat dan ruang bermain 
Dapat dilakukan di dalam dan diluar ruang. Untuk kegiatan 
bermain dalam rangka mengembangkan kemampuan sosial, 
sebagaimana ditentukan dalam tujuan dan tema yang dipilih, 
yaitu kegiatan bermain imajinatif tentang pola hidup keluarga 
dalam situasi makan bersama, maka kegiatan tersebut cocok 
bila dilakukan di dalam ruang atau di kelas. 
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3. Menentukan urutan langkah bermain. 
Langkah-langkah kegiatan anggota sebelum makan bermain: 
a) Kegiatan menyiapkan peralatan makan secara tertib oleh 
ibu. 
b) Kegiatan membersihkan tangan oleh setiap anggota 
keluarga. 
c) Anggota mengeringkan tangan. 




h. Pengertian flash card 
Permaian flashcard atau kartu bergambar berdampak positif 
terhadap peningkatan berhitung permulaan, ini terjadi ketika anak 
harus mengenal angka, proses pelaksanaan pemahaman konsep 
bilangan akan memudahkan anak lebih cepat memahaminya 
dengan melalui pembelajaran flashcard. 
 Demikian hal menurut Ratnawati, mengungkapkan bahwa 
permaian flashcard dapat merangsang anak agar lebih cepat 
mengenal angka, membuat minat anak semakin kuat menguasai 
konsep bilangan serta merangsang kecerdasan dan ingatan anak. 
Dalam permainan ini selain mengenal angka lebih cepat anak juga 
dapat bereksplorasi menggunakan kartu-kartu tersebut, sehingga 
akan merangsang berbagai aspek yang ada apa pada diri anak. 




Rahman, mengemukankan bahwa dampak menggunakan 
flashcard terhadap kemampuan berhitung pemulaan, di antara nya 
anak mampu mengembangkan kemampuan kognitifnya dengan 
baik, anak memiliki konsep berhitung dengan baik dan anak dapat 
mengembangkan segenap potensi yang memiliki sesuai dengan 
kemampuannya. Dengan permainan flashcard membuat anak dapat 
belajar banyak mengenai urutan bilangan dan pemahaman konsep 
angka dengan baik. Urutan bilangan yang di maksud adalah seperti 
anak dapat mengurutkan angka 1,2,3 hingga 10 yang di acak. Dari 
permainan ini, pemahaman anak tentang konsep berhitung juga 
akan terbentuk, karena secara langsung atau tidak langsung anak 
dapat pengetahuan baru yang sebelumnya tidak diketahuinya.
29
 
i. Strategi flash card 
Permaian flash card merupakan alat belajar yang efektif. 
Dengan berbagai macam pola  permainan, permainan flash card 
dapat di gunakan dapat dalam berbagai aspek atau bidang studi. 
Flash card sebagai media ajar guru yang digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran melalui aktivitas permaian. siswa memainkan flash 
card dalam aturan-atruan yang ditentukan yang di tentukan guru. 
Aktivitas permainan flash card siswa pada proses kegiatan 
belajar mampu membantu siswa memahami materi pembelajaran 
yang sulit dan rumit menjadi lebih mudah dan dapat di pahami. 
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Belajar dengan menggunakan metode flash card baik di gunakan 
pada pembelajaran yang sulit seperti matematika, bahasa inggris 
atau pelajaran hafalan seperti sejarah dan geografi.
30
 
j. Rekomendasi penerapan strategi flash card 
Strategi pembelajaran menggunakan flash card dapat 
diterapkan pada taman kanak-kanak (TK), siswa sekolah dasar(SD) 
sekolah menengah pertama (SMP), sekolah menegah atas (SMA). 




k. Kelebihan dan kekurangan flash card 
Menurut Susilana beberapa kelebihan permainan flashcard 
dapat dipaparkan, mudah dibawa, praktis, gampang diingat, 
menyenangkan. Kelemahan permainan flashcard menurut Astro 
kelemahan permainan flashcard adalah “anak hanya dapat 
mengetahui dan memahami kata dan gambar hanya sebatas kata 
dan gambar yang ada pada permainan flashcard”. Susilana, 
mengatakan persiapan penggunaan permainan flashcard ada empat 
yaitu, mempersiapkan diri, mempersiapkan flashcard, 
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 Ayu Tirtayani, Op.Cit,hal.3 
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2. Perkembangan kognitif anak 
a. Pengertian kognitif 
   Kognisi adalah proses dalam produk yang terjadi dalam 
otak sehingga menghasilkan pengetahuan. Kognisi mencangkup 
berbagai aktifitas mental seperti memperhatikan, mengingat, 
melambangkan, mengelompokkan, merencanakan, 
menalar,memecahkan masalah, menghasilkan dan membayangkan. 
   Perkembangan kognitif anak melibatkan keterampilan 
belajar pada anak yang terjadi melalui proses elaborasi di dalam 
otak, dan kegiatan mental internal yang kompleks. Dengan 
demikian keterampilan belajar bukan hanya diperoleh karena 
perubahan prilaku atas sekedar karena proses kematangan.
33
 
   Perkembangan kognitif menurut piaget, anak usia pra 
sekolah/ kelompok bermain berada pada tahapan pra oprasional, 
yaitu tahapan dimana anak belum menguasai operasi mental secara 
logis. Periode ini ditandai dengan berkembangnya kemampuan 
menggunakan sesuatu untuk mewakili sesuatu yang lain dengan 
menggunakan simbol-simbol melalui kemampuan di atas anak 
mampu berimajinasi atau berfantasi tentang berbagai hal.
34
 
   Menurut vigotsky mengemukakan bahwa kognitif adalah 
suatu perkembangan anak tidak lepas dari lingkungan dan budaya 
yang membentuknya. 
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   Menurut Witherington perkembagnan kognitif adalah 
perkembangan pikiran.pikiran adalah bagian dari proses berpikir 
dari otak pikiran yang digunakan untuk mengenali, mengetahui dan 
memahami.menurut John Locke dan Herbart kognitif itu tidak lain 
dari pada jalannya tanggapan-tanggapan yang dikuasai oleh hokum 
asosiasi.  
Dalam alam kejiwaan, yang terpenting adalah terjadinya, 
tersimpan dan bekerjanya tanggapan-tanggapan untuk unsur yang 
sederhana dan merupakan dasar bagi semua aktivitas kejiwaan 
adalah tanggapan-tanggapan. Daya jiwa lebih tinggi seperti 




1) Ranah Kognitif (cognitive domain) Ranah kognitif merupakan 
segi kemampuan yang berkaitan dengan aspek-aspek 
pengetahuan, penalaran, atau pikiran.
36
 Bloom membagi ranah 
kognitif ke dalam enam tingkatan atau kategori, yaitu:  
a) Pengetahuan (knowlegde) Pengetahuan mencakup ingatan 
akan hal-hal yang pernah dipelajari dan disimpan dalam 
ingatan. Pengetahuan yang disimpan dalam ingatan, digali 
pada saat dibutuhkan melalui bentuk ingatan mengingat 
(recall) atau mengenal kembali (recognition). Kemampuan 
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untuk mengenali dan mengingat peristilahan, definisi, fakta-
fakta, gagasan, pola, urutan, metodologi, prinsip dasar, dan 
sebagainya. 
b) Pemahaman (comprehension) Di tingkat ini, seseorang 
memiliki kemampuan untuk menangkap makna dan arti 
tentang hal yang dipelajari. Adanya kemampuan dalam 
menguraikan isi pokok bacaan; mengubah data yang 
disajikan dalam bentuk tertentu ke bentuk lain. Kemampuan 
ini setingkat lebih tinggi dari pada kemampuan .  
c) Penerapan (application) Kemampuan untuk menerapkan 
suatu kaidah atau metode untuk menghadapi suatu kasus 
atau problem yang konkret atau nyata dan baru.kemampuan 
untuk menerapkan gagasan, prosedur metode, rumus, teori 
dan sebagainya. Adanya kemampuan dinyatakan dalam 
aplikasi suatu rumus pada persoalan yang dihadapi atau 
aplikasi suatu metode kerja pada pemecahan problem baru. 
Misalnya menggunakan prinsip. Kemampuan ini setingkat 
lebih tinggi dari pada kemampuan. 
d)  Analisis (analysis) Di tingkat analisis, sesorang mampu 
memecahkan informasi yang kompleks menjadi bagian-
bagian kecil dan mengaitkan informasi dengan informasi 
lain. 
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Kemampuan untuk merinci suatu kesatuan ke dalam 
bagian-bagian sehingga struktur keseluruhan atau 
organisasinya dapat dipahami dengan baik. Kemampuan ini 
setingkat lebih tinggi daripada kemampuan. 
e) Sintesis (synthesis) Kemampuan untuk membentuk suatu  
kesatuan atau pola baru.Bagian-bagian Menurut George D. 
Stoddard intelegensi sebagai kemampuan untuk memahami 
masalah-masalah yang bercirikan: mengandung kesukaran; 
(2) kompleks; (3) abstrak; dan (4) diarahkan menjadi tujuan. 
f) Evaluasi (evaluation) Kemampuan untuk memberikan 
penilaian terhadap suatu materi pembelajaran, argumen yang 
berkenaan dengan sesuatu yang diketahui, dipahami, 
dilakukan, dianalisis dan dihasilkan. kemampuan untuk 
membentuk sesuatu atau beberapa hal, bersama dengan 
pertanggungjawaban pendapat berdasarkan kriteria tertentu. 
Misalnya kemampuan menilai hasil karangan. Kemampuan 
ini dinyatakan dalam menentukan penilaian terhadapa 
sesuatu. 
   Berdasarkan pendapat para ahli tersebut dapat disimpulkan 
perkembangan kognitif adalah suatu perkembangan pikiran yang 
dapat berpengaruh pada perkembangan aktivitas anak dalam 
beradaptasi terhadap lingkungan. Sedangkan proses kognisi 
meliputi aspek-aspek persepsi, ingatan, pikiran dan pemecahan 
persoalan. 
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b. Pentingnya perkembangan kognitif pada anak 
   Semua kecerdasan yang lebih tinggi, termasuk intuisi, ada 
dalam otak sejak anak dilahirkan dan selama lebih dari tujuh tahun 
kehidupan anak, kecerdasan ini dapat disingkapkan jika dirawat 
dengan baik. Syarat-syarat yang harus dipenuhi agar kecerdasan 
anak dapat terjaga dengan baik: 
1) Struktur saraf bagian bawah harus cukup berkembang agar 
energy dapat mengalir ketingkat yang lebih tinggi. 
2) Harus ada model untuk memberi rangsangan. 
3) Anak harus merasa aman secara fisik dan emosional. 
c. Model pengembangan konitif menurut jean piaget 
1) Kematangan, merupakan pengembangan dari susunan saraf. 
Contohnya melihat atau mendengar merupakan proses 
kematangan yang sudah dicapai oleh susunan saraf yang 
bersangkutan. 
2) Pengalaman, merupakan hubungan timbal-balik antara 
organisme dengan lingkungan, dengan dunianya. 
3) Trasmisi sosial, pengaruh-engarh yang diperoleh dalam 
hubungannya dengan lingkungan sosial seperti cara 
pengasuhan dan pendidikan dari orang lain yang diberikan 
kepada anak. 
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4) Ekuilibrasi, adanya kemampuan yang mengatur dalam diri anak 
agar ia mampu selalu mempertahankan keseimbangan dan 
penyesuaian diri terhadap lingkungannya.
37
 
d. Unsur-unsur dalam perkembangan kognitif 
Cognitive ability mencakup 3 unsur yaitu:  
1. The ability to deal with abstraction yaitu kemampuan 
menghadapi masalah abstrak seperti gagasan, simbol, 
hubungan, konsep, prinsip. 
2. The ability to solve problems yaitu menangani situasi baru, 
tidak sekedar membuat respon terlatih terhadap situasi yang 
sudah dikenal (familiar) 
3. The ability to learn yaitu memahami dan menggunakan simbol-
simbol abstrak seperti simbol verbal dan lain-lain (gage & 
Berliner, 1998) 
e. Teori- teori perkembangan kognitif 
Teori Perkembangan Kognitif Vygotsky Lev Semionovich 
adalah seorang ahli psikologi sosial berasal dari Rusia. Teori 
perkembangannya disebut teori revolusi sosiokultural 
(sociocultural-revolution). Hasil risetnya banyak digunakan dalam 
mengembangkan pendidikan bagi anak usia dini. Seperti 
eksperimennya tentang eksplorasi pemikiran anak-anak, sebagai 
beriku: “Disebuah eksperimen Vygotsky menginstruksikan 
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anakanak dan orang dewasa untuk merespons dengan cara yang 
berbeda ketika mereka melihat warna yang berbeda, dia menyuruh 
mereka mengangkat sebuah jari jika melihat warna merah, 
menekan tombol jika melihat warna hijau, dan seterusnya untuk 
warna-warna yang lain. Kadang-kadang dia membuat tugas yang 
sederhana, terkadang membuatnya sulit dan dititik tertentu dia 
menawarkan bantuan memori ini. 
 Di dalam eksperimen-eksperimen tersebut anak-anak yang 
paling muda, antara usia 4-8 tahun, bertindak seolah-olah mereka 
bisa mengingat suatu hal. Entah tugas ini sederhana atau sulit, 
mereka segera melakukannya setelah mendengar instruksi-instruksi 
tersebut. ketika para peneliti menawari mereka gambar dan kartu 
untuk membantu anda mengingat, biasanya mereka mengabaikan 
bantuan-bantuan itu, atau menggunakannya secara tidak tepat, anak 
kecil simpul Vygotsky” tidak tahu kapasitas dan keterbatasan 
mereka’atau bagaimana mereka menggunakan stimuli eksternal 
untuk membantu mereka mengingat sesuatu. Anak-anak yang lebih 
tua, biasanya 9 -12 tahun, menggunakan gambar-gambar yang 
ditawarkan Vygotsky dan bantuan-bantuan ini sungguh 
menyempurnakan performa mereka. Yang menarik adalah 
tambahan bagi bantuan-bantuan semacam itu tidak selalu 
memperbaiki ingatan orang dewasa.  
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Namun bukan berarti ini karena mereka telah kembali lagi 
menjadi seperti anak kecil dan tidak lagi menggunakan alat-alat 
memory, lebih tepatnya ini karena mereka sekarang melatih diri 
memahami instruksi-instruksi dan membuat beberapa catatan 
mental bagi diri sendiri ke dalam tanpa memerlukan lagi petunjuk-
petunjuk eksternal. Teori Vygotsky difokuskan pada bagaimana 
perkembangan kognitif anak dapat dibantu melalui interaksi sosial. 
Menurut Vygotsky, kognitif anak-anak tumbuh tidak hanya melalui 
tindakan terhadap objek, melainkan juga oleh interaksi dengan 
orang dewasa dan teman sebayanya.  
Bantuan dan petunjuk dari guru dapat membantu anak 
meningkatkan keterampilan dan memperoleh pengetahuan. 
Sedangkan teman sebaya yang menguasai suatu keahlian dapat 
dipelajari anak-anak lain melalui model atau bimbingan secara 
lisan. Artinya, anak-anak dapat membangun pengetahuannya dari 
belajar melalui orang dewasa (guru dan tidak semata-mata dari 
benda atau objek. Belajar dan bekerja dengan orang lain dapat 
memberikan kesempatan kepada anak untuk merespons orang lain 
melalui saran, komentar, pertanyaan, atau tindakan. Guru harus 
menjadi seorang ahli pengamat bagi anak, memahami tingkat 
belajar mereka, dan mempertimbangkan apa langkah berikut untuk 
memenuhi kebutuhan anak secara individual. 
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 Posisi Guru sangat kuat dalam proses ini, baik untuk 
menjawab pertanyaan maupun lawan bicara bagi anak. Menurut 
Vygotsky, interaksi sosial inilah kunci dari belajar. Menurut 
Vygotsky, ketika anak mengajak bermain mereka mulai 
memisahkan cara berpikir dari tindakan dan objek serta 
mengadopsi perilaku mengatur diri (self-regulated). Landasan 
terpenting dalam bermain menurutnya adalah pengalaman sosial. 
Bermain merupakan cara sosial pengalaman simbolik. Ketika anak 
bermain sendiri, mereka dipengaruhi oleh cara-cara dan 
pengalaman yang berkembang dalam masyarakat dan budaya 
dengan simbol-simbol sosial.  
Dari konsep inilah, kemudian dikembangkan beberapa tipe 
bermain bagi anak usia dini, yaitu bermain sendiri (solitary play), 
bermain pura-pura (pretent play), dan bermain simbolik (symbolic 
play) Masnipal. Semua permainan tersebut membutuhkan peran 
guru untuk membimbing perkembangan anak. Dengan demikian 
dapat dikembangkan bermain pura-pura dengan orang dewasa 
dengan teman sebaya.  
Vygotsky dalam Sawyer et al, dalam Imagination and 
Creativity in Childhood menyatakan bahwa anak menggunakan 
manipulasi objek dalam bermain berperan penting dalam 
perkembangan kreativitas sebagai mana kapasitas berfikir abstrak. 
Anak-anak pertama kali berkreasi, manipulasi, belajar tanda dan 
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simbol melalui bermain. Vygotsky berpendapat bahwa anak-anak 
mengembangkan konsepkonsep lebih sistematis, logis, dan rasional 




f. Faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif  
1) Faktor hereditas atau keturunan  
Teori heriditas atau nativisme pertama kali di pelopori 
oleh seorang ahli filsafat scopenhauer. Dia berpendapat bahwa 
manusia lahir suah membawa potensi- potensi tertentu yang 
tidak dapat dipengaruhi lingkungan, berdasarkan teorinya, 
taraf intelegensi sudah ditentukan sejak anak dilahirkan, sejak 
faktor lingkungan tak berapa pengaruhnya. 
Para ahli psikologi Loehli, Lidzey dan Spuhler berdapat 
bahwa taraf intelegensi di 70-80 persen merupakan barisan 
atau faktor keturunan. 
Pembawaan ditentukan oleh ciri-ciri yang dibawa sejak 
lahir (batasan kesanggupan). Meskipun mmenerima latihan 
dan pelajaran yang sama perbedaan itu masih tetap ada. 
2) Faktor lingkungan 
Teori lingkungan atau empirisme dipelopori oleh Jhon 
Locke. Dia berpendapat bahwa manusia dilahirkan sebenarnya 
suci atau tabularasa. Menurut pendapatnya, perkembangan 
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manusia sangatlah ditentukan oleh lingkungan. Berdasarkan 
pendapat John Locke tersebut perkembangan taraf intelegensi 
sangatlah ditentukan oleh pengalaman dan pengetahuan yang 
diperoleh dari lingkungan hidupnya. 
3) Kematangan 
Tiap organ (fisik maupun psikis) dapat dikatakan telah 
matang jika ia telah mencapai kesanggupan menjalankan 
fungsinya masing-masing. Kematangan berhubungan erat 
dengan usia kronologis (usia kalender). 
4) Pembentukan 
Pembentukan ialah segala keadaan di luar diri seseorang 
yang mempengaruhi perkembangan intelegensi. Pembentukan 
dapat dibedakan menjadi pembentukan sengaja 
(sekolah/formal) dan pembentukan tidak sengaja (pengaruh 
alam sekitar/informal). Sehingga manusia berbuat intelijen 
karena untuk mempertahankan hidup ataupun dalam bentuk 
penyesuaian diri.  
5) Minat dan bakat 
Minat mengarahkan perbuatan kepada suatu tujuan dan 
merupakan dorongan bagi perbuatan itu. Apa yang menarik 
minat seseorang mendorongnya untuk berbuat lebih giat dan 
lebih baik lagi. Sedangkan bakat diartikan sebagai 
kemampuan bawaan, sebagai potensi yang masih perlu 
dikembangkan dan di latih agar terwujud. Bakat seseorang 
akan mempengaruhi tingkat kecerdasannya. Artinya seseorang 
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yang memiliki bakat tertentu makan akan semakin mudah dan 
cepat ia mempelajari hal tersebut.  
6) Kebebasan 
Kebebasan, yaitu kebebasan manusia berpikir divergen 
(menyebar) yang berarti bahwa manusia itu dapat memilih 
metode-metode yang tertentu dalam memecahkan masalah-





B. Penelitian Relevan 
Penelitian yang relevan dilakukan dengan maksud untuk menghindari 
duplikasi pada desain yang ditemukan peneliti di samping itu untuk 
menunjukkan pada keaslian bagi peneliti yang sesuai karena peneliti 
memperoleh gambaran dan perbandingan dari desain-desain yang telah 
dilaksanakan setelah peneliti membaca dan mempelajari karya ilmiah 
sebelumnya. 
1. Penelitian Ayuana Oktaviani Putri 
Berdasarkan Penelitian yang dilakukan oleh Ayuana Oktaviani Putri  
(2018) Mahasiswa Sekolah Tinggi Kesehatan Insan Candikia Medika 
Jombang, Program Studi S1 Ilmu Keperawatan dengan judul “Pengaruh 
Bermain Flash Card Terhadap perkembangan Kognitif Anak Prasekolah 
Studi Di TK Desa  Pacarpeluk Kecamatan mengaluh Kabupaten 
Jombang. yang menjadi rumusan masalah adalah Apakah Ada Pengaruh 
Bermain Flash Card Terhadap Perkembangan Kognitif Anak Prasekolah 
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Studi Di TK Desa  Pacar peluk Kecamatan mengaluh Kabupaten 
Jombang. Berdasarkan table 5.7 ada pengaruh bermain flash card 
terhadap perkembangan kognitif pada anak prasekolah dari hasil uji 
statistic Wilcoxon diperoleh p=0,000 jika  =0,05, sehingga p<  maka H1 
diterima, jika ada penaruh permain flash card terhadap 
perkembangankognitif pada anak prasekolah.
40
 
Perbedaan penelitian Ayuana Oktaviani Putri meneliti tentang 
Pengaruh Bermain Flash Card Terhadap perkembangan Kognitif Anak 
Prasekolah Studi Di TK Desa  Pacar peluk Kecamatan mengaluh 
Kabupaten Jombang, sedangkan peneliti meneliti tentang Permainan 
Flash Card Dalam Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini. 
2. Penelitian Siti Mualimah    
Berdasarkan Penelitian yang dilakukan oleh Siti Mualimah (2018) 
Mahasiswa Fakultas Tarbiyah Dan Ilmu Keguruan Institut Agama Islam 
Negeri (Iain)  Salatiga, Program Studi S1 Ilmu Keperawatan dengan judul 
“Upaya Meningkatkan Kemampuan Berhitung permulaan melalui Media 
Flashcard Padasiswa Kelompok Ara Bina Insan Fitria Ploso Randuacir 
Argomulyo Salatiga. yang menjadi rumusan masalah adalah Apakah 
penggunaan media flashcard dapat meningkatkan kemampuan berhitung 
permulaan pada  siswa kelompok RA Bina Insan Fitria Ploso Randuacir 
Argomulyo Salatiga Tahun Pelajaran 2017/2018?”.  
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Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa siswa yang tuntas 
pada pre test berjumlah 9 siswa dari 30 siswa yang ada di kelompok A 
atau sebesar 30%. Sedangkan siswa yang belum tuntas berjumlah 21 
siswa atau sebesar 70%. Oleh karenanya peneliti melakukan perencanaan 
pembelajaran dengan menggunakan media flashcard.
41
 
Perbedaan penelitian Siti Mualimah meneliti tentang, Upaya 
Meningkatkan Kemampuan Berhitung permulaan melalui Media 
Flashcard Padasiswa Kelompok Ara Bina Insan Fitria Ploso Randuacir 
Argomulyo Salatiga. sedangkan peneliti meneliti tentang Permainan 
Flash Card Dalam Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini. 
3. Penelitian Miftachul Ulah  
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Miftachul Ulah, jurusan 
PG-PAUD, Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Surabaya,yang 
berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Flashcard Terhadap 
Kemampuan Mengenal Huruf pada Anak Kelompok A RA Roudlotul 
Islamiyah Sidoarjo”. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 
pre experiment dengan desain on group pre-test and post-tes. Teknik 
pengumpulan data yang dipakai adalah tes. Analisis data yang digunakan 
adalah uji t. Hasil dari perhitungan antara sebelum diberikan media 
flashcard dan sesudah diberikan media flashcard, dapat diketahui t= 17,4, 
setelah dibandingkan dengan nilai t tabel dengan taraf signifikansi 0.05 
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derajat kebebasan (d.b)= 22, maka diketahui t tabel sebesar 2,07. Karena 
hasil uji t lebih besar dari t tabel, maka hipotesis yang menyatakan bahwa 
ada pengaruh penggunaan media flashcard  terhadap kemampuan 
mengenal huruf pada anak kelompok A RA Roudlotul Islamiyah 
Sidoarjo, menunjukkan ada pengaruh yang signifikan terhadap 
kemampuan mengenal huruf pada anak.42 
Perbedaan penelitian Miftachul Ulah meneliti tentang Pengaruh 
Penggunaan Media Flashcard Terhadap Kemampuan Mengenal Huruf 
pada Anak Kelompok A RA Roudlotul Islamiyah Sidoarjo”. sedangkan 
peneliti meneliti tentang Permainan Flash Card Dalam Perkembangan 
Kognitif Anak Usia Dini. 
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A. Pendekatan Penelitian 
Studi ini mendasarkan kepada studi kepustakaan (library 
research).Library research adalah serangkaian kegiatan yang berkenaan 
dengan metode pengumpulan data pustaka, membaca dan mencatat serta 
mengolah bahan penelitiannya. Ia merupakan suatu penelitian yang 




Salah satu jenis penelitian bila dilihat dari tempat pengambilan 
data adalah penelitian kepustakaan (library research).Disebut penelitian 
kepustakaan karena data-data atau bahan-bahan yang diperlukan dalam 
menyelesaikan penelitian tersebut berasal dari perpustakaan baik berupa 
buku, ensklopedi, kamus, jurnal, dokumen, majalah dan lain sebagainya.
44
 
Penelitian kepustakaan (library research) yaitu penelitian yang 
pengumpulan datanya dilakukan dengan menghimpun data dari berbagai 
literatur. Literatur. Penekanan penelitian kepustakaan adalah ingin 
menemukan berbagai teori, hukum, dalil, prinsip, pendapat, gagasan dan 
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Adapun menurut Mestika Zed penelitian pustaka atau riset 
pustaka ialah serangkaian kegiatan yang berkenaan dengan metode 
pengumpulan data pustaka, membaca dan mencatat serta mengolah bahan 
koleksi perpustakaan saja tanpa memerlukan riset lapangan.
46
 Menurut 
Abdul Rahman Sholeh, penelitian kepustakaan (library research) ialah 
penelitian yang menggunakan cara untuk mendapatkan data informasi 
dengan menempatkan fasilitas yang ada di perpus, seperti buku, majalah, 
dokumen, catatan kisah-kisah sejarah.
47
 
Adapun pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
pendekatan kualitatif, yaitu dengan menekankan analisisnya pada proses 
penyimpulan komparasi serta pada analisis terhadap dinamika hubungan 
fenomena yang diamati dengan menggunakan logika ilmiah.
48
 Penelitian 
kualitatif merupakan pendekatan yang menghasilkan data deskriptif berupa 
kata-kata tertulis dari orang-orang yang diamati yang tidak dituangkan ke 
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B. Sumber Data 
Data adalah catatan atas kumpulan fakta. Dalam penggunaan sehari-
hari data berarti suatu pernyataan yang diterima secara apa adanya. 
Pernyataan ini adalah hasil pengukuran atau pengamatan suatu variabel 
yang bentuknya dapat berupa angka, kata-kata atau citra.
50
 Dalam 
penelitian kepustakaan (library research) ini, sumber data yang 
merupakan bahan tertulis terdiri atas sumber data primer dan sumber data 
sekunder. 
1. Data Primer 
Data primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari 
sumber pertama baik berupa pustaka yang berisikan pengetahuan 
ilmiah baru ataupun pengertian baru tentang fakta yang diketahui 
ataupun gagasan.
51
 Sumber data primer, yaitu data yang diperoleh 
langsung dari subyek penelitian sebagai sumber  informasi yang dicari. 
Data ini disebut juga dengan data tangan pertama.
52
 
Data primer dalam penelitian ini diambil dari buku-buku  
a. Ahmad Susanto,perkembangan anak uisa dini pengantar  dalam 
berbagai aspeknya, jakarta:kencana,2011. 
b. Isjoni, model pembelajaran anak usia  dini, bandung : alfabeta 
,2014. 
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S. Margono, Metode Penelitian Pendidikan: Komponen MKKD, (Jakarta : Rineka 
Cipta, 2014), hlm.23. 
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 Sarjono Soekanto dan Sri Mamudji, Penelitian Hukum Normatif, (Jakarta : Raja 
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 Saifuddin Azwar, Metode Penelitian, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2009), hlm. 91 
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c. Alamasyah Said,Andi Budimanjaya,95 strategi mengajar multiple 
intelligences, Jakarta :kencana. 
2. Data Sekunder 
Sedangkan data sekunder adalah data yang ada dalam pustaka-
pustaka.
53
Sumber data skunder, yaitu data-data yang diproleh dari 
informan lain yang dekat dan mengerti tentang tokoh tersebut atau dari 




C. Teknik Analisis Data 
Metode kajian atau analisis yang digunakan dalam penganalisisan 
adalah dengan analisis induktif. Menurut sugiono analisis data kualitatif 
adalah bersifat induktif yaitu suatu analisis berdasarkan data yang 
diperoleh selanjutnya dikembangkan. Sementara menurut djajasudarma 
bahwa data secara induktif yaitu data yang dikaji melalui proses yang 
berlangsung dari data ke teori.
55
 
Analisis data tidak saja dilakukan setelah data terkumpul, tetapi sejak 
tahap pengumpulan data proses analisis telah dilakukan. Penulis 
menggunakan strategi analisis “kualitatif”, strategi ini dimaksudkan bahwa 
analisis bertolak dari data-data dan bermuara pada kesimpulan-kesimpulan 
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 Berdasarkan pada strategi analisis data ini, dalam rangka 
membentuk kesimpulan-kesimpulan  
umum analisis dapat dilakukan menggunakan analisis induktif. 
Analisis induktif atau inductive analysis adalah usaha menemukan 
kategori berdasarkan data yang terkumpul. Kategri tersebut dapat 
merupakan pola yang berupa keteraturan atau berupa tema dari 




Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan metode analisis 
dokumen atau analisis isi (content analysis), analisis isi berarti metode 
apapun yang digunakan untuk kesimpulan melalui usaha menemukan 
karakteristik pesan dan dilakukan secara objektif dan sistematik. 
Menurut Smith dalam buku karangan Nanang Murtono berpendapat 
bahwa , “Analisis isi merupakan sebuah teknik yang digunakan untuk 
mendapat informasi yang dibutuhkan dari materi secara sistematis dan 
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57
 Ibid , Metode Penelitian hlm .53 
58







Dari berbagai uraian yang telah peneliti kemukakaan di atas 
tentang permainan flash card dan pengaruhnya terhadap perkembangan 
kognitif anak usia 5-6 tahun, maka penulis dapat menarik kesimpulan 
sebagai berikut: 
Dampak permaian flashcard dapat merangsang anak agar lebih 
cepat mengenal angka, membuat minat anak semakin kuat menguasai 
konsep bilangan serta merangsang kecerdasan dan ingatan anak. Dalam 
permainan ini selain mengenal angka lebih cepat anak juga dapat 
bereksplorasi menggunakan kartu-kartu tersebut, sehingga akan 
merangsang berbagai aspek yang ada apa pada diri anak khusus nya aspek 
perkembangan kognitif anak. 
Permaian flash card yang telah di kembangkan layak digunakan 
sebagai media pembelajaran untuk anak usia dini, hasil dari penelitian-
penelitian materi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan masuk 
kriteria yang sangat layak di gunakan dalam pembelajaran. 
Permaian flash card dapat digunakan sebagai alternatif media 
pembelajaran di sekolah karena permaian flash card memiliki banyak 
kelibihan diantaranya mudah dibawa karena ukurannya yang cukup kecil, 
praktis dalam pembuatannya, dan penggunaannya cukup mudah. 
 54 
Guru dapat mengembangkan permainan flash card dengan materi 
yang berbeda karena dengan menggunakan permainan flash card pelajaran 
akan lebih menyenangkan bagi anak, karena anak dapat belajar sambil 
bermain. 
 
B. Saran  
Kepada pembaca khususnya untuk guru paud diharpkan mampu 
berinovasi dan berkreasi dalam menyajikan pembelajaran berbantuan 
permainan flashcard yang lebih menarik, agar anak menjadi tertarik untuk 
belajar mengenal angka supaya dapat meningkatkan perkembangan 
kognitif anak. 
Kepada peneliti, yang ingin melaksanakan penelitian lebih lanjut 
mengenai permainan flashcard dan pengaruhnya terhadap perkembangan 
kognitif anak yang lebih luas, dengan menggunakan variasi permainan 
flashcard yang lebih menarik, dan disarankan kepada peneliti lain untuk 
mengembangkan permainan flashcard tidak hanya untuk perkembangan 
kognitif anak saja tetapi bisa juga untuk meningkatkan kemampuan 
berhitung permulaan anak,  
Semoga penelitian ini dapat dijadikan acuan dan pertimbangan 
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